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Os jogos propiciam uma aprendizagem prazerosa e dinâmica sendo eles digitais com toda a tecnologia 
de última geração, industrializados ou até mesmo feitos com materiais de reciclagens. Todos facilitam 
o sucesso na qualidade do ensino, porém como o celular está dominando grande parte do tempo da 
população e a internet se expandindo cada vez mais pelo mundo, é interessante que o professor utilize 
esses meios para trabalhar os conteúdos matemáticos de acordo com a BNCC na era digital. Construir 
jogos didáticos e aplicar os tecnológicos em uma modalidade que desenvolve o conhecimento dos 
conteúdos necessários para os alunos do ensino fundamental das escolas públicas. Para atingir o 
objetivo pretendido, realizou-se um estudo qualitativo de caráter exploratório, onde foram realizadas 
entrevistas com os professores das escolas públicas da Zona da Mata Sul e da Região metropolitana 
de Pernambuco. Verificando e analisando como os conteúdos matemáticos estão sendo trabalhados, 
além de aplicar os jogos com um ensi8no9 tecnológico, visando o futuro e focando na aprendizagem 
necessária para o caminho da Universidade e o mercado de trabalho. A respeito das entrevistas dos 
discursos apresentados, verifica-se que o professor precisa aperfeiçoar os seus planejamentos e 
roteiros  de aulas, apesar de desenvolver as habilidades de acordo com a BNCC é necessário 
estratégias para se atualizar, trabalhando os conteúdos com jogos tecnológicos. Apesar do avanço da 
tecnologia e as escolas terem acesso a internet as aulas de Matemática geralmente são tradicionais, 
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com exercícios no quadro e livros didáticos. Precisamos atingir a meta da educação, transformando 
as dificuldades dos conteúdos em algo desafiador e possível de se alcançar. A pesquisa a internet 
deve ser constante porque os nossos alunos estão quase sempre online, ou seja, acessando e se 
informando de tudo que está acontecendo ao redor do mundo. Cabe a nós professores fazermos uma 
reflexão sobre como estamos ensinando aos nossos alunos e buscarmos meios para usar essa 
tecnologia ao nosso favor, ou seja trabalhar os conteúdos matemáticos através de roda de conversa 
partindo de uma pesquisa coletiva e atrativa no olhar dos nossos alunos. De acordo  com a pesquisa 
o professor do ensino fundamental das escolas públicas tenta desenvolver as suas aulas de acordo 
com a BNCC, mas precisa aperfeiçoa-las de acordo  com a era digital. O mundo está mudando, o 
computador, o notebook , o celular e as redes sociais estão no dia- a- dia de todos os alunos, basta 
seguir uma linha tecnológica super atualizada e com a visão nas Universidades e no mercado de 
trabalho. 
 
Palavras-chave: Jogos, Matemática, BNCC, digital. 
 
ABSTRACT  
The games provide a pleasurable and dynamic learning being digital with all state-of-the-art 
technology, industrialized or even made with recycling materials. Everyone facilitates success in the 
quality of teaching, but as the mobile phone is dominating much of the population's time and the 
internet expanding more and more around the world, it is interesting that the teacher uses these means 
to work the mathematical contents of bncc in the digital age. Build didactic games and apply 
technology in a modality that develops knowledge of the contents necessary for elementary school 
students in public schools. To achieve the intended objective, a qualitative exploratory study was 
conducted, where interviews were conducted with the teachers of public schools in the Zona da Mata 
Sul and the Metropolitan Region of Pernambuco. Checking and analyzing how mathematical content 
is being worked, in addition to applying the games with a technological ensi8no9, aiming at the future 
and focusing on the learning needed for the university's path and the labor market. Regarding the 
interviews of the discourses presented, it is verified that the teacher needs to improve his planning 
and lesson scripts, despite developing the skills according to bncc, strategies are needed to update, 
working the content with technological games. Although the advancement of technology and schools 
have internet access, mathematics classes are usually traditional, with exercises on the board and 
textbooks. We need to achieve the goal of education, transforming the difficulties of content into 
something challenging and possible to achieve. Internet research should be constant because our 
students are almost always online, that is, accessing and informing them of everything that is 
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happening around the world. It is up to us teachers to reflect on how we are teaching our students and 
seek ways to use this technology to our advantage, i.e. work the mathematical contents through a 
conversation wheel starting from a collective research and attractive in the eyes of our students. 
According to the research, the elementary school teacher of public schools tries to develop their 
classes according to BNCC, but needs to improve them according to the digital age. The world is 
changing, the  computer, notebook, mobile phone and social networks are on the day-to-day of all 
students, just follow a super updated technology line with vision in universities and the labor market. 
 
Keywords: Games, Mathematics, BNCC, digital. 
 
1 INTRODUÇÃO 
Os jogos propiciam uma aprendizagem prazerosa e dinâmica sendo eles digitais com toda a 
tecnologia de última geração, industrializados ou até mesmo feitos com materiais de reciclagens. 
Todos facilitam o sucesso na qualidade do ensino, porém como o celular está dominando grande parte 
do tempo da população e a internet se expandindo cada vez mais pelo mundo, é interessante que o 
professor utilize esses meios para trabalhar os conteúdos matemáticos de acordo com a BNCC na era 
digital. 
De acordo com Costa: “A internet é um hipertexto produzido coletivamente num contexto 
ciberespacial, tecnicamente interligado por uma imensidade de computadores plugados em rede 
universal.” (COSTA, 2000, p. 22). Hoje com a tecnologia avançada é fácil termos acesso a diversas 
informações cujo o direcionamento pode ser voltado para diversos fins, nesse caso devemos preparar 
os nossos alunos com a finalidade de aprender com a dinâmica e a facilidade dos jogos matemáticos, 
onde através de brincadeiras gostosas e educativas podemos ensinar os nossos alunos os diversos 
conteúdos encontrados no currículo, referente a BNCC. 
 De acordo com a Constituição de 1988 na Lei de Diretrizes e Bases, nas Diretrizes 
Curriculares Nacionais e no Plano Nacional Comum Curricular (BNCC) é o documento que define 
os conhecimentos necessários que todos os alunos da Educação Básica têm direito de aprender. 
Segundo a lei, ela é obrigatória através da elaboração dos currículos em todas as redes escolares, seja 
ela pública, localizadas nas zonas urbanas e rurais, ou até mesmo privadas. A BNCC deve ser uma 
referência comum para todos os sistemas de ensino, sendo assim a mesma contribui para uma 
aprendizagem de qualidade, deixando bem claro que todos os alunos tem direito de aprender, ou seja, 
facilita o planejamento do professor, fazendo com que o mesmo esteja sempre atualizado, pois todos 
deveram seguir a mesma frequência.  
Segundo os Parâmetros Curriculares Nacionais: 
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 [...] tem-se buscado, sem sucesso, uma aprendizagem em Matemática pelo caminho 
da reprodução de procedimentos e da acumulação de informações; nem mesmo a 
exploração de materiais didáticos tem contribuído para uma aprendizagem mais 
eficaz, por ser realizada em contextos pouco significativos e de forma muitas vezes 
artificial. (PCN, 1998, p. 38) 
 
 Dessa forma podemos entender que não adianta atividades repetitivas  e isoladas sem 
argumentos para relacionar o fundamento da pergunta com a resposta do problema, é preciso 
coerência entre ambas. Ou seja as atividades devem ser problematizadas e de acordo com a atualidade 
e a realidade que cerca os nossos alunos. 
 
De acordo com  Agranionih e Smaniotto: 
 
 [...] uma atividade lúdica e educativa, intencionalmente planejada, com objetivos 
claros, sujeita a regras construídas coletivamente, que oportuniza a interação com os 
conhecimentos e os conceitos matemáticos, social e culturalmente produzidos, o 
estabelecimento de relações lógicas e numéricas e a habilidade de construir 
estratégias para a resolução de problemas. (AGRANIONIH; SMANIOTTO, 
2002,P.16) 
 
 Um problema construído através da prática de um jogo matemático facilita o raciocínio e 
consequentemente a lógica, levando ao entendimento dos conteúdos. Assim  o aluno alcançara com 
mais rapidez as habilidades e competências desejadas. 
 Segundo Moura, Manuel Oriosvaldo: 
 
 O jogo para ensinar matemática deve cumprir o papel de auxiliar no ensino do 
conteúdo, propiciar a aquisição de habilidades, permitir o desenvolvimento 
operatório do sujeito e, mais, estar perfeitamente localizado no processo que leva a 
criança do conhecimento primeiro ao conhecimento elaborado. (MOURA; 
MANUEL ORIOSVALDO,1992,P.47) 
 
 O jogo deve estar relacionado aos  conteúdos destacados no roteiro e no planejamento de aula, 
interligados com as habilidades e competências desejadas para que o aluno tenha  um subsidio e um 
norte, afim de que o mesmo não fique em desvantagem com relação aos alunos das outras escolas. E 
se esse jogo for digital melhor ainda porque vai chamar atenção de todos, provocando uma 
aprendizagem agradável e natural. 
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De acordo com Silva: 
 
Ensinar por meio de jogos é um caminho para o educador desenvolver aulas mais 
interessantes, descontraídas e dinâmicas, podendo competir em igualdade de 
condições com os inúmeros recursos a que o aluno tem acesso fora da escola, 
despertando ou estimulando sua vontade de freqüentar com assiduidade a sala de 
aula e incentivando seu envolvimento nas atividades, sendo agente no processo de 
ensino e aprendizagem, já que aprende e se diverte, simultaneamente. (SILVA, 2005, 
p. 26). 
 
 Se o aluno tiver a oportunidade de poder baixar o jogo em seu celular e leva-lo para casa, 
através dos aplicativos é notório que provavelmente ele irá dominar o conteúdo e alcançar a 
aprendizagem com mais eficaz. Muitos alunos da escola pública tem um celular e a internet está 
fazendo muito sucesso na cidade e já chegou na Zona Rural, portanto não tem desculpas para não 
querer se modernizar e se atualizar. 
 
Segundo Silva e Kodama : 
O uso de jogos para o ensino, representa, em sua essência, uma mudança de postura 
do professor em relação ao que é ensinar matemática, ou seja, o papel do professor 
muda de comunicador de conhecimentos para o de observador, organizador, 
consultor, mediador, interventor, controlador e incentivador da aprendizagem, do 
processo de construção do saber pelo aluno [...]. (SILVA; KODAMA, 2004, p. 5).  
 
O professor precisa entender que o aluno de hoje é bem atualizado e vem de casa com muitos 
conhecimentos, então o professor também aprende com o aluno e precisa fazer essa troca de 
conhecimentos constantemente, nesse caso a aula não vai ser manotona, pelo contrario será dinâmica, 
com um organizador de atividades com diversos jogos onde o mesmo irá observar a maneira que os 
jogadores estão conduzindo as partidas e incentivando-os a competir e respeitar os seus adversários.  
 
Ademais, Grando afirma: 
 Analisando a relação entre o jogo e a resolução de problemas, ambos enquanto 
estratégia de ensino, evidenciamos vantagens no processo de criação e construção 
de conceitos, quando possível, por meio de uma ação comum estabelecida a partir 
da discussão matemática entre os alunos, e entre o professor e os alunos. 
(ADEMAIS; GRANDO, 2004, P.29) 
 
 Pode-se formar grupos para utilização de jogos online, usar slides, levar os alunos para um 
laboratório de Matemática quando assim existir e elaborar problemas através de diversas estratégias 
de ensino com jogos didáticos. Sempre que pensar em um jogo é importante se perguntar qual  é a 
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relação que ele tem com o conteúdo que estar sendo trabalhado naquele momento, fazendo com que 
ele seja mais um aliado para o ensino aprendizagem. 
 
2 OBJETIVOS 
2.1 OBJETIVO GERAL 
 Construir jogos didáticos e aplicar os tecnológicos em uma modalidade que desenvolve o 
conhecimento dos conteúdos necessários de acordo com a BNCC para os alunos do ensino 
fundamental das escolas públicas dos municípios localizados na Zona da Mata Sul de Pernambuco, é 
um dos objetivos esperado para que o ensino aprendizagem tenha êxito e consiga alcançar o patamar 
das competências e habilidades desejadas. 
2.2 OBJETIVO ESPECÍFICOS 
a) Verificar como os conteúdos Matemáticos estão sendo trabalhados no ensino fundamental; 
b) Analisar como os professores estão associando os jogos aos conteúdos matemáticos. 
c) Aplicar os jogos digitais nas aulas de Matemática; 
 
3 METODOLOGIA 
 Para atingir o objetivo pretendido, realizou-se um estudo qualitativo de caráter exploratório, 
onde foram realizadas entrevistas com os professores das escolas públicas da Zona da Mata Sul e da 
Região metropolitana de Pernambuco. Verificando e analisando como os conteúdos matemáticos 
estão sendo trabalhados, além de aplicar os jogos com um ensino tecnológico, visando o futuro e 
focando na aprendizagem necessária para o caminho da Universidade e o mercado de trabalho. 
 Segundo Marx (2000, p.56): “O operário moderno, [...] ao invés de se elevar com o progresso 
da indústria, desce cada vez mais, caindo inclusive abaixo das condições de existência de sua própria 
classe”.  A falta de recursos e de oportunidades leva muitos alunos a abandonar a escola para trabalhar 
ou cuidar dos filhos. A EJA é uma boa oportunidade de contornar essa situação, muitos alunos 
chegam para estudar com fome, ou até mesmo sujos, porque não dar tempo ir para casa, tomar banho 
e voltar para escola. Nesse caso os jogos digitais iram amenizar a situação de dor oferecendo um 
pouco de alegria e descontração, além de trazer a tecnologia para a sala de aula, que automaticamente 
ajuda os alunos a se manter no nível exigido para acompanhar o mercado de trabalho que está cada 
vez mais exigente e competitivo. 
 Como se pode perceber os jogos podem ser trabalhados em todas as modalidades, ou seja, ele 
pode ser inserido nas aulas junto com os conteúdos de acordo com a BNCC com o objetivo de atingir 
as habilidades e competências da educação infantil até a Universidade. Nesse artigo ele vem focado 
no ensino fundamental, porque é a base para fazer um bom ensino médio, uma faculdade e 
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consequentemente chegar ao mercado de trabalho no nível adequado para conquistar os melhores 
empregos e ser bem-sucedido na vida. 
De acordo com os processos qualitativos, Creswell (2007,p.184) afirma: “ se baseiam em 
dados de texto e imagem, têm passos únicos na análise de dados e usam estratégias diversas na 
investigação”. Nesse sentido foi feita uma investigação através de coletas de dados na escola de nome 
fictício: Sonia Maria da Silva Santana, que fica localizada na Avenida Felicidade, s/n, CEP 00.000-
000, BR–101 Sul, no município Água doce na Zona da Mata Sul de Pernambuco. A escola tem 1 
secretaria, 1 sala de professores, 1 sala de direção, 1 sala de leitura, 1 refeitório,1 cozinha, 1 
despensa,14 salas de aula, 8 banheiros e uma quadra de esportes descoberta. São 72 funcionários: 1 
diretora, 1 adjunta, 3 supervisoras, 30 educadores nos anos finais e  37 funcionários em funções 
administrativas. 
 
Rosa e Arnoldi afirmam: 
 
A entrevista é uma das técnicas de coleta de dados considerada como sendo uma 
forma racional de conduta do pesquisador, previamente estabelecida, para dirigir 
com eficácia um, conteúdo sistemático de conhecimentos de maneira mais completa 
possível, com o mínimo de esforço de tempo. (ROSA; ARNOLDI, 2006, p.17) 
 
 




                                                      Figura 1 – Problema e hipóteses 
 
      Os jogos matemáticos e a BNCC na era digital 
 
                         Todos os alunos do ensino fundamental estudam utilizando os jogos 
                             matemáticos de acordo com a BNCC na era digital? 
 
                   Porque muitos alunos além de ter dificuldades não gostam de estudar  
                   matemática? 
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                         Professores desmotivados pelo baixo salário e alunos indisciplinados 
 
Hipótese 2: 
  Falta de resolução de problemas atualizados, relacionados a BNCC  














               Alunos desacreditados pela falta de recursos e oportunidades na  
               vida escolar e no mercado de trabalho 
 
Foram selecionados 04 professores da escola Sonia Maria da Silva Santana para investigação 
e coleta de dados, sendo que uma professora está atuando como supervisora. Os seus dados pessoais 
foram mantidos em sigilo e os seus nomes foram substituídos por números.  
 
• A professora 01 trabalha nos anos finais a 25 anos, cursou Pedagogia e está atuando 
como supervisora nos anos finais no período da manhã.  
• A professora 02 trabalha nos anos finais a 10 anos, cursou matemática e está atuando 
como professora do 6° ao 9° ano no período da manhã. 
• A professora 03 trabalha nos anos finais a 10 anos, cursou matemática e está atuando 
como professora do 6° ao 9° ano no período da tarde. 
• O professor 04 trabalha nos anos finais a 23 anos, cursou matemática e está atuando 
como professor do 6° ao 9° ano no período da noite.  
A metodologia de  
ensino 
Atividades 
tradicionais, sem o 
racicínio lógico. 
A ausência de jogos 
digitais  
Planejamentos e 
roteiros de aula 
ultrapassados 
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Segundo Richardson (1999, p.207): “O termo entrevista é construído a partir de duas palavras, 
entre vista. Vista refere-se ao ato de ver, ter preocupação com algo. Entre indica a relação de lugar 
ou estado no espaço que se separa duas pessoas ou coisas.” Baseado nos objetivos da pesquisa foi 
feito uma entrevista, onde foram utilizadas perguntas necessárias para elaboração do artigo científico.  
 
Entrevista com os professores 
 
1- Você conhece a BNCC e o que significa? 
2- Qual é a importância da BNCC para o planejamento? 
3- Você tem acesso ao currículo? 
4- Faz planejamento e o roteiro de aula? 
5- Você trabalha jogos matemáticos? 
6- Quais os jogos matemáticos que você trabalhou e como foi concretizado em sala de aula? 
7- Fez algum registro das aulas na qual foram utilizados os jogos matemáticos? 
 
 Nos discursos dos entrevistados, todos afirmam que conhecem, sabem o significado e a 
importância da BNCC para o planejamento. Tem acesso ao currículo e fazem o roteiro de aula. 
Procuram resolver problemas relacionados ao dia a dia dos alunos e a atualidade. Com relação aos 
jogos matemáticos, eles responderam que já trabalharam atividades com jogos relacionados as quatro 
operações e até mesmo torta na cara, porém não tem fotos com as aulas dinâmicas e nunca 
trabalharam com jogos digitais. Além disso reclamam do desinteresse e da falta de educação de 
muitos alunos que atrapalham a aula, fazendo com que o professor gaste o tempo destinado ao ensino 
aprendizagem com discursos para combater a indisciplina. Já a supervisora alega que procura 
valorizar o trabalho do professor, conversando com os alunos e os pais, organizando reunião e no 
horário letivo está sempre a disposição não só para conversar e imprimir atividades, mas para dar o 
apoio adequado e necessário. 
 
A entrevista forneceu um leque de conhecimentos e esclarecimentos sobre as aulas 
vivenciadas com os jogos didáticos e a BNCC no ensino fundamental. 
 
4 RESULTADOS E DISCUSSÃO 
 A respeito das entrevistas dos discursos apresentados, verifica-se que o professor precisa 
aperfeiçoar os seus planejamentos e roteiros de aulas, apesar de desenvolver as habilidades de acordo 
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com a BNCC é necessário estratégias para se atualizar, trabalhando os conteúdos com jogos 
tecnológicos. 
 Apesar do avanço da tecnologia e as escolas terem acesso a internet as aulas de Matemática 
geralmente são tradicionais, com exercícios no quadro e livros didáticos. Precisamos atingir a meta 
da educação, transformando as dificuldades dos conteúdos em algo desafiador e possível de se 
alcançar. 
De acordo Belloni: 
 Do livro e do quadro de giz à sala de aula informatizada e on-line a escola vem 
dando saltos qualitativos, sofrendo transformações que levam de roldão um 
professorado menos perplexo, que se sente muitas vezes desesperado e inseguro 
frente ao enorme desafio que apresenta a incorporação das TIC ao cotidiano escolar. 
Talvez sejamos os mesmos educadores, mas os nossos alunos já não são os mesmos 
(BELLONI, 2001, p. 27). 
Sobre esse assunto Ribeiro e Paz afirma:  
 
[ ...] deve-se reconhecer a importância das mudanças na educação, em especial, na 
matemática, pois as tecnologias serão capazes de divulgar as informações, as novas 
descobertas científicas , diminuir as distâncias, enfim ter a certeza que o mundo 
virtual pode proporcionar melhor qualidade na educação. (RIBEIRO; PAZ, 2012, 
p.14) 
 
 A pesquisa a internet deve ser constante porque os nossos alunos estão quase sempre online, 
ou seja, acessando e se informando de tudo que está acontecendo ao redor do mundo. Cabe a nós 
professores fazermos uma reflexão sobre como estamos ensinando aos nossos alunos e buscarmos 
meios para usar essa tecnologia ao nosso favor, ou seja, trabalhar os conteúdos matemáticos através 
de roda de conversa partindo de uma pesquisa coletiva e atrativa no olhar dos nossos alunos. 
  
Nesse sentido Paiva afirma:  
“Deixamos de ser seres humanos isolados para nos transformarmos em uma rede humana 
comunicante e conseguimos, através da mediação do computador; comunicar; ao mesmo tempo, com 
muitas pessoas, sem limitações de tempo e espaço”. (2006, p. 17). 
 A escola invertida prepara as crianças e adolescentes para um futuro profissional brilhante. 
Podemos usar o videogame para fazer atividades extraclasse, pois o mesmo favorece o 
desenvolvimento para um raciocínio lógico. A probabilidade, porcentagem, fração e juros são 
exemplos de conteúdos que podem ser trabalhados com esses recursos. 
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Nesse sentido Kanitz afirma: 
 
Como em tudo na vida, é necessário ter moderação nas horas devotadas ao 
videogame. Mas ele é uma ótima forma de estimular o cére3bro da criança e impedir 
sua regressão sináptica, além de ensinar planejamento, paciência, disciplina e 
raciocínio, algo que nem sempre se aprende numa sala de aula. (KANITZ, S. A favor 
dos videogames. Veja. São Paulo: abril, ano 38., n. 41, p. 22, out. 2005. @ Editora 
Abril). 
 
5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 De acordo com a pesquisa o professor do ensino fundamental das escolas públicas tenta 
desenvolver as suas aulas de acordo com a BNCC, mas precisa aperfeiçoa-las de acordo com a era 
digital. O mundo está mudando, o computador, o notebook, o celular e as redes sociais estão no dia- 
a- dia de todos os alunos, basta seguir uma linha tecnológica super atualizada e com a visão nas 
Universidades e no mercado de trabalho. 
 
Segundo as diretrizes curriculares Nacionais para o ensino fundamental: 
 De acordo com esses princípios, e em conformidade com o art. 22 e o art. 32 
da Lei n° 9.394/ 96 ( LDB), as propostas curriculares do Ensino Fundamental 
visarão desenvolver o educando, assegurar-lhe a formação comum indispensável 
para o exercício da cidadania  e fornecer-lhe os meios para progredir no trabalho e 
em estudos posteriores, mediante os objetivos previstos para esta etapa da 
escolarização. (BRASIL, 2010, p. 2-3) 
 
 Esse artigo oferece um subsidio para que alunos e professores tenham uma oportunidade de 
aprender através da magia dos jogos didáticos e digitais, envolvendo o currículo e a BNCC. 
Fornecendo meios para alcançar um bom êxito nos estudos, levando os alunos para as Faculdades, 
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